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Stephen King em seu livro “A 
Dança Macabra” descreve uma 
história na qual um grupo de 
viajantes ingleses passa as férias 
em uma casa às margens do lago 
Genebra na Suiça. A história 
ocorre em uma semana chuvosa e 
que por isso, Percy, Mary Shelley, 
Lorde Byron e John Poliodori 
passavam seus dias e noites 
enclausurados em uma sala 
discutindo avanços científicos e 
lendo contos de assombro da 


literatura alema. 


Em uma dessas noites, uma decisão acabaria 
gerando um dos gêneros narrativos mais 
importantes dos últimos dois séculos. Depois 
de ler uma assustadora história da coletânea 
“Fantasmagoria”, descoberta por Byron em 
algum beco de Genebra - o poeta propôs um 
desafio: cada um dos presentes deveria 
escrever uma história de fantasma. Percy foi 
o primeiro e seu conto era sobre assassinatos 
urbanos. Lorde Byron apresentou uma 
história de fantasmas que lembrava a 
coletânea que o grupo lera. Poliodori 
escreve uma narrativa sobre vampiros e por 
último, Mary Shelley redige o romance 
“Frankestein ou o Prometeu Moderno”. 


e O INÍCIO DO TERROR: 


» “Uma narrativa de horror é um relato literário ficcional que visa 
provocar sentimentos de medo no leitor. Nesse sentido, 
apresenta histórias vinculadas as temáticas mais atemorizantes 
para os seres humanos, como a morte, as doenças, os crimes, as 


catástrofes naturais, os espíritos e os seres sobrenaturais.” 


1.) Trecho extraído do artigo: Construção de uma Narrativa Colaborativa Interligada 
baseada em RPGs de Horror. Escritor por: Leonardo A. de Andrade; Tiago E. dos 


Santos; Maira Aparecida Pedroso de Moraes Benedito. 


e O INÍCIO DO TERROR: 


» Os monstros e criaturas representam nossos medos e receios; 


» O medo da morte, da paralisia, da impotência frente a uma situação, medo do 


desconhecido; 


» No mundo dos games frequentemente os monstros também são associados a inimigos 
a serem batidos para que se possa avançar. Não necessariamente se enquadrando 


em narrativas de terror; 


» Portanto aqui temos que dividir a criação de nossos monstros e criaturas em duas 


categorias: 
1. Monstros e Criaturas como opositores; 


Zs Monstros e Criaturas como ferramentas de terror. 


e MONSTROS E CRIATURAS COMO OPOSITORES: 


» Ás criaturas que serão inimigos comuns podem ser entendidas 
mais em termos genéricos como uma raça ou espécie no qual, é 


em seu numero que está seu ponto forte; 


» Monstros e criaturas utilizados como inimigos e barreiras do 
jogo não necessariamente devem se abster de serem 
ferramentas de terror, porém sua principal função é fornecer 


ao jogador: desafios de progresso; 
» Podem ser genéricos, mas devem ter coerência com o cenário; 
Geralmente são os “peões” do exército inimigo; 


Por mais que se tratem de personagens rasos, devemos nos 


atentar para a qualidade de sua criação. 
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Além de desempenhar o papel de 
guardiões (arquétipo), os monstros e 
criaturas podem desempenhar o papel 


de Vilão (principal e secundário); 


Sempre se lembrando que a qualidade 
de uma narrativa está intimamente 


ligada a qualidade do vilão. 


MONSTROS E CRIATURAS COMO 
FERRAMENTAS DE TERROR: 


» No gênero de terror os monstros e criaturas ganham papel de 


destaque na narrativa; 


» Elas se tornam importantes ferramentas de imersão e de produção 


de sentido; 


» Precisamos escolher quais medos e sentimentos a criatura deve 


evocar; 


» Podemos nos apoiar em lendas e crenças populares para alavancar 


o medo criado. 


e TIPOS DE CRIATURAS: 


»  Bestas selvagens; 

» Mutações; 

» Alienigenas; 

» Criaturas sobrenaturais; 
» Criaturas Mitológicas; 

»  Mortos-vivos; 

» Terrores Mecânicos; 


» Terror Psicológico. 


OBS: os tipos acima, representam apenas categorias e as criaturas nu 
podem ser criadas de forma conjunta. Utilizando uma ou mais rd 
categorias, ou até mesmo não se encaixando em nenhuma delas. 


Podem ser animais selvagens ou bestas fantásticas. Tem como 
característica explorar o medo do mundo selvagem, ou seja, O 


medo de se tornar uma presa; 


Evocam um medo comum a todas as civilizações, o medo do 


mundo estar contra nós; 


Garras, dentes, tentáculos (caracteristicas animais) evocam o 


medo da morte e de se tornar uma presa. 


- MUTAÇÕES: 


- Podem ser humanoides ou animais. As mutações 
evocam nosso medo do diferente, o medo da 
deformidade. Exploram nosso medo de não se 
encaixar nos padrões, o medo do sofrimento e da 
solidão; 


> O medo das mutações foi impulsionada nos 
últimos 60 anos, devido ao medo criado pela 
guerra fria, e da capacidade da energia nuclear 
criar deformidades nos seres humanos. No 
entanto, o medo da deformidade sempre existiu 


em todas as culturas; 


- Utiliza-se de um padrão (corpo humano por 
exemplo) e quanto mais distante deste, mais 
pavor pode causar. Porém é recomendado que 
ainda exista um link entre a mutação e seu 


padrão. 


Exploram o medo do desconhecido, o medo daquele que 


vem de fora; 


No dia 30 de outubro de 1938, um programa de rádio 
simulando uma invasão extraterrestre desencadeou 
pânico na costa leste dos Estados Unidos. Nas décadas 
subsequentes a aparição de O.V.N.I.S e as obras de 


ficção, mantiveram vivo o imaginário popular; 
As características físicas podem variar bastante. 


Podem ser seres inteligentes, selvagens, etc. 


e CRIATURAS SOBRENATURAIS: 


» Fantasmas, espíritos, possessões e outros seres sobrenaturais evocam nosso 
medo da morte, o medo de perder o controle sobre nós mesmos, o medo do 
que irá acontecer após morrermos. Também trabalham com nosso medo 


milenar do escuro e da solidão. 
» Estão profundamente enraizadas na cultura popular. 


» Quaisquer personagens que manipulem e dominem este mundo, como Bruxas, 


Necromantes, são também temidos. 


» Podem ser desde seres amedrontadores e mais passivos (fantasmas), até 


possessões demoniacas que nos fazem perder qualquer controle sobre nós 


/ 
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mesmos. 


e CRIATURAS MITOLÓGICAS: 


p- 


As criaturas mitológicas estão intimamente ligadas a sua própria 


cultura, criaturas mitológicas de outras culturas podem não surtir 
tanto efeito, como por exemplo “O medo do Minotauro”, que era 
considerado na cultura grega antiga e não enraizado nos dias atuais. 


Ao passo que o medo dos demônios passou a ser real na crença cristã. 


Mortos-vivos representam nosso medo da morte, nosso medo de perder a 
consciência, o medo da decadência e o medo de nos tornarmos monstros. 
Tudo isso, estã profundamente enraizado em nossa busca pela 


imortalidade ou na falha de consegui-la. 


Podem ser representados como zumbis e vampiros. 


e TERRORES MECÂNICOS: 


> 


Evocam nosso medo da tecnologia, o medo das nossas próprias criações e 


também podem trabalhar com o receio de perdermos o controle sobre o que 


criamos. Como não são humanos, não tem sentimentos e operam por lógicas 


diferentes, sendo quase sempre implacáveis. 


e TERROR PSICOLÓGICO: 


» Terror psicológico é um gênero de ficção 
desmembrado do horror. A diferença é que 
no horror padrão, o medo é derivado do 
sentimento de nojo e repulsa ao sangue e à 
violência, explorando o medo da morte, 
enquanto no terror psicológico, o temor é 
gerado a partir da vulnerabilidade da 
mente humana a alguma situação ou 


sensação desconfortável psicologicamente. 


» O medo da loucura e dos medos mais 
intimos são as principais ferramentas do 


terror psicológico. 


- EXEMPLOS NOS FILMES: 


fo. 


Necromorph - Dead Space 


Berserker - Gear of War 


Pyramid Head - Silent Hill 


Slender 
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THE FOLLOWING FEATURE 
DOCUMENTS THE CREATION 
OF THE LAST OF US 


FOR MAXIMUM ENJOYMENT, 
COMPLETE THE GAME 
BEFORE WATCHING 


Primeiramente, aconselhamos a concluir o jogo antes de assistir ao documentário. 


Grounded: The Making of The Last of Us "Legendado 


2) 


Eduardo Tavares 
blicado em 18 d 4 


Neste documentário você vai ver algumas da técnicas usadas no desenvolvimento e criação do 
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CURIOSIDADES SOBRE THE 
LASTOFUS 


THE LAST OF US 2- NOVO 
TRAILER COMPLETO 


THE LAST OF US - EDIÇÃO 
SUPER LIMITADA: Post- 


The Last of Us Part Il - 
PlayStation Experience 2016: 


The Last Of Us Os Melhores 
Easter Eggs do jogo 


God of War IIl - Making Of - 
Todos os Vídeos: Poseidon, 


THE LAST OF US 2- TRAILER 
COMPLETO LEGENDADO EM 


|] The Last of Us: What Remains - 


Episódio 01 (Piloto) 


The Last Of Us - Análise do final 


do jogo 


FAZER LOGIN 


e CRIANDO UM MONSTRO: 


1. Pense no tipo de impacto que você quer que seu monstro tenha. 
Defina quais medos ele deve evocar. 


2. Pense em uma ideia básica para seu monstro que encaixe-se no 
impacto que você quer causar. Se você quiser algo passivo 
porém ameaçador, considere um fantasma. Se você quer algo 
que massacre e despedace suas vitimas, considere um 
lobisomem ou algum outro predador monstruoso. Você pode 
inventar seu próprio monstro, determinar seus poderes, 
habilidades e fraquezas, para usar tudo como referência no 


futuro. Rd 


e CRIANDO UM MONSTRO: 


3. Desenvolva as motivações do seu monstro, como qualquer outro personagem. 


Monstros precisam de razões para fazerem o que fazem. Talvez seu monstro 
seja somente uma pessoa que carrega uma maldição que a transforma em 
uma abominação durante alguns momentos, ou uma entidade extra 
dimensional que quer dominar o planeta. Talvez ele simplesmente goste de 
assistir ao sofrimento alheio (como Freddy Krueger em “A hora do pesadelo”). 
Seja qual for a razão, você ditará o comportamento do seu monstro na 
história. 

4. Desenvolva a história do monstro: de onde veio, como foi criado e o que fez 
no passado para o trazer até este ponto da história. Em alguns casos, sua 


história poderá detalhar sua criação ou nascimento. 


5. Pense nas caracteristicas fisicas do seu monstro e a ilustre. 


Com base no seu “Projeto Interdisciplinar” ou no tema do 
cenário e veículo criados anteriormente, desenvolva uma 


criatura/monstro de forma autoral: 


